El movimiento del personaje es realmente uno de sus 
puntos Eiertes, ese efecto de inercia, acelerones, frenadas, 
etc... son el jugo, la chispa, del juego. De la precisiUi con 
la que pulses el teclado depende la reacciUi de Moggy y de 
tu pericia, ajuste fino o velocidad depende que superes, o 
no, cada fase. 

El juego consta de 25 pantallas y el n‘ mero de bolotes 
varia seg’n la pantalla, asl como su disposiciUi y 
distribuciUi. Con relativa facilidad podr* s superar unas 10 
o 12 pantallas pero ,cada vez, la precisiUi con la que 
deber* s hacer todo quedar* patente, veras entonces como 
no coger* s las bolas correctas e iras perdiendo vida 
irremediablemente. El n’mero de obst* culos es, cada vez, 
mucho m* s creciente y el ajuste fino ser* imprescindible. 
En resumen. Moggy, tiene una buena y ajustada dificultad, 
de menos a m* s. 




La idea de Moggy es tan "simple" como efectiva y ver* s 
que perder el rumbo/control es m* s f cil de lo que parece. 
For otro lado el af n de llegar una pantalla m* s all* 
quedar* en tu mente y tendr* s ganas de volver a intentarlo 
de nuevo. Si el juego hubiese sido exageradamente largo, 
posiblemente, podria haberse hecho repetitivo, pero esas 25 
pantallas hacen que el desarrollo no se vuelva pesado y que 
resulte bien ajustado. 

URLORRCION: (7,5) 

TBrazil 



NONAMED 

Dinamic, 1986 

Programado por : Ignacio Abril 
Gr* ficos por ; Tom* s y Javier Cubedo 
Tipo : Arcade/Videoaventura 
Memoria 48/1 28K. Descargable desde WOS y SPA2 

Nonamed es uno de esos juegos que, a pesar de ser simples 
y no muy complicados, tienen cierto encanto. Con un 
argumento basado en una historia medieval, este juego 
presenta elementos de brujerla, castillos malditos, 
enemigos sobrenaturales que intentar* n amargarte la 
estancia en dicho castillo y un caballero (f ) que intentar* 
sobrevivir una noche en el castillo para encontrar el 
hechizo y acabar con la maldiciUi, y de paso poder escapar 
al exterior. La historia es un poco claustrofEbica, porque 



deberemos recorrer el castillo por todos sus pisos, en el que 
la oscuridad y los peligros nos acechan en cualquier 
momento. 

Debemos recoger un elemento que se reparte por todo el 
castillo y que nos permitir* interactuar con los otros dos 
personajes m* s importantes de la historia (adivinad 
cuales!), sin los cuales nos ser* imposible salir del castillo. 
Los enemigos son varios : espadas, esqueletos, dragones, 
b‘ hos, y alfombras que ruedan por las habitaciones sin 
control. Lo m* s peligroso de estos enemigos es que, aparte 
de que cada uno se supera de una forma distinta, aparecen 
en la pantalla sin previo aviso hacia nosotros desde uno de 
los m* rgenes de feta. Aunque normalmente saldr* n desde 
el margen situado m* s lejos de nuestra posiciUi, en 
ocasiones lo hacen desde el m* s cercano, d* ndonos poco 
tiempo para reaccionar. Ese es el componente arcade del 
juego y a la vez es uno de los puntos a favor, que debemos 
estar preparados y en alerta todo el tiempo. Aparte de 
superar a dichos enemigos tendremos que ocupamos de 
realizar ciertas tareas dentro del castillo relacionadas con 
objetos y personajes, que constituyen la parte 
videoaventura. 

El acabado del juego sin ser espectacular, est* bastante 
bien conseguido, unos gr* ficos cuidados y en ocasiones 
bien detallados (por ejemplo nuestro caballero, o la 
decoraciUi del castillo) que provocan una atmfefera de 
misterio en el juego; aunque en ocasiones se produce la 
famosa cortina de colores (mezcla de colores cuando se 
juntan varios sprites). Los movimientos son bastante 
aceptables y nuestro personaje responde aceptablemente 
bien al teclado, cosa primordial para poder realizar 
acciones r*pidas. La m‘ sica se limita a una melodia 
medieval en el men’ de opciones, que se te pegar* en 
cuanto la oigas unas cuantas veces (aunque tampoco es un 
gran alarde) y a los tipicos efectos cuando andas, golpeas o 
te matan durante la acciUi del juego. 

Se puede decir que se trata de un juego bastante jugable y 
con cierto encanto y misterio en las primeras partidas, que 
va adquiriendo interfe conforme descubres lo que tienes 
que hacer, pero que una vez que consigues completarlo 
pierde parte de su interfe, ya que adem* s no es muy dificil 
de terminar. Globalmente no est* mal, a pesar de ser el 
primer juego programado por Ignacio Abril (que despufe 
participarla en Navy Moves, uno de los mayores Bdtos de 
Dinamic) que se quedU rayando el notable en su debut 
como programador. 

UflLORflCION: (7,5) 
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Galactic Gunners (Cybexlab Software) 



Area 51 (de Jonathan Cauldwell) 

N‘ mero de vidas - POKE 24091, (1-255) 
Vidas infinitas - 24786,0: 24787,0 



Ano Gaia (Your Sinclair) 

Truco: 

Pulsa '5'+'C en el men’ de teclado y espera. 
Desp’ es de que en la pantalla haga un efecto de 
iflashi, pulsa '5' y a continuaciUh "CHEAT MODE 
ACTIVATED" aparecer- . Dispondr- s de inmunidad 
total en el juego. 

Vidas infinitas - 53252,0 
Inmunidad - 56769,201 



Pedro V Krajine Pyramid (Ultrasoft) 

Energla infinite - 61255,0 



Rockfall 1 (Crash) 

Vidas infinitas - 25252,47 

SUo necesitas 1 joya para pasar - 59969,175 



Rockfall 2 (Crash) 

Vidas infinitas - 50589,183 

Empezar en cualquier nivel - 51838,49: 51839,57 



Don Din: El Saber No Ocupa Lugar 
(David, Raul & Juan Fraile) 

Tiempo infinite - 32009,0 

Respuestas incorrectas infinitas - 32549,48 



Drunk Policeman (Automata UK Ltd) 

Vidas infinitas - 50470,0 



Duct, The (Gremlin Graphics Software Ltd) 

Energla infinite - 46945,0 
Tiempo infinite - 46844,0 
Combustible infinite - 46766,0 
Nunca mueres: 

44039,58: 44056,58: 44998,195: 46766,0: 46945,0 



Elevator Action (Quicksilva Ltd) 

Vidas infinitas - 43820,0 
Inmunidad - 43688,0 

No caes por el hueco del ascensor - 43693,195 



Vidas ilimitadas - 65008,0 

N’ mero de vidas - 40004,x (x= 1-255) 

Inmunidad: 40656,24: 64122,58: 64129,58: 64136,58 



Ghost Castles (Weird Science Software) 

Energla infinite - 45969,0 



Gnoni (MicroHobby) 

Vidas infinitas - 45260,0 
Inmunidad - 38200,201: 41958,201 



The Last Mission (Opera Soft) 

Truco: Al comenzar el juego o en cualquier memento 
del mismo, pulsa simult- neamente las teclas que 
forman la palabra 'OPERA' y tendr- s inmunidad total. 



Lunaris (Jonathan Cauldwell) 

Claves sectores: 

Sector 2 - DEIMOS 
Sector 3 - EUROPA 
Sector 4 - PHOBOS 

Naves infinitas - 33832,0 



Squamble (Jonathan Cauldwell) 

Vidas infinitas - 61710,0 
Fuel infinite - 59928,0 
Inmunidad - 60009,0: 61542,3 



Starlike (Buho Software) 

Vidas infinitas - 44587,0 
Fuel ilimitado - 42872,0 



Super Crap Invaders (Woody) 

Vidas infinitas - 43170,182 
Inmunidad - 43074,58 



Zampabolas (System 4) 

Tiempo infinite - 27672,0 
Belas infinitas - 28563,0 






Bubble Dizzy (CodeMasters) 

Vidas infinitas - 43232,0 

Energla infinita - 43198,0: 45591,195 

Saltarse la introducciUh - 60183,195 



Jasonis Gem (Mastertronic) 

Vidas infinitas: 

49821,0: 50583,0: 52157,0: 53699,0 

Truco: Pulsa al mismo tiempo las teclas S, W y A en 
la pantalla de menu para conseguir vidas infinitas. 



Zortron (Genesis Software) 

Inmunidad - 27027,33: 28985,33 

Huevos infinites - 29904,0 

Los enemigos no disparan - 28921 ,195 

Ahl van unas cuantas claves de acceso a juegos 
conversacionales: 

ABRACADABRA: YO CLUB A VIOLETA 

ENCONTRARE 

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS : Spielberg 
LOS TEMPLOS SAGRADOS : Tur Kos Bon 
MEGACORP : Rebeca 

Llevo tiempo insistiendo para que vosotros mismos 
aportBs vuestros propios truces y pokes para esta 
seed Oh. oEs que creBs que tengo que hacerlo todo 
yo solo? Vaya case que me hacBs. A ver si es 
verdad que sois capaces de aportar algo a la 
comunidad spectruniana. °Un poquito de please...! 




ATOMIC ROBO-KID (ACTIVISION, 1991) 




Muchos de nosotros habremos disfrutado alguna 
vez de este juego tanto en su versiUi arcade, come 



en la de muchos de los ordenadores en que apareciU 
adaptado, incluyendo el Spectrum, aunque, 
paradljicamente, no se llegU a oficializar su 
comercializaciUi justo cuando la compaOIa 
Activision decidiU no seguir publicando m* s 
programas para los ordenadores Sinclair, en parte 
por la clara decadencia del sector de los 8-bits y 
tambiEh por los efectos nocivos de la piraterla, 
medida a la que se iban sumando muchas otras 
compaOIas que velan que nuestros Spectrum ya 
formaban parte del pasado y pasaron a competir 
seriamente entre si lanzando programas y juegos 
m* s complejos tEfcnicamente y destinados a las 
nuevas m* quinas que ya iban despuntando e 
implantar y potenciar el ya consolidado mercado de 
los ordenadores de 16-bits (Atari ST, Amiga y PC) 

Curiosamente, antes de haber adoptado tal medida, 
llegaron a ofrecer una demo del i Atomic Robo-Kidi 
a una de las revistas inglesas que enseguida fue 
incluida en una de sus cintas de portada. El juego 
tenia muy buena pinta, dicho sea de paso. 




VersiUh original arcade 



OTRO I MISSING IN ACTION? : 




oAlguien sabe si este juego saliUo no para el ZX 
Spectrum? Yo afirmo absolutamente que no. 











sPECcv.ariE 



Aunque ya Neva un tiempo con nosotros, no 

T obstante hemos de congratularnos con la 
nueva cara de este anillo web, en la cual 

E nos vuelven a ofrecer noticias de interfe en 
su portada, tras haber pasado por un 
periodo de pruebas. 

Desde estas llneas, mis mejores deseos 
para todos los que forman parte de 
speccy.org y que sigan al pie del caOOh. 

www.speccv.org 

\ ZVT\ riL CariFLETD 

Por fin, y despuEs de mucho andar con un 
proyecto que yo mismo di comienzo bar- 
hace poco m- s de un aCb, cuando me puse 
a trabajar en el escaneo de pr- cticamente 
todos los ejemplares que poseo de la revista 
IZXT, entre cuatro y seis por semana, y con 
la ayuda muy interesada de unos cuantos 
amigos m- s, Jose Manuel del Trastero y 
Chema (StaIVS), se ha podido acabar el 
archive de la colecciUh completa en la web 
de Este ' Itimo con el n‘ mere 19 que era el 
ejemplar que faltaba por aparecer. 

Tan solo queda una cosa, que el afortunado 
poseedor del n‘ mere extra (cuya portada os 
muestro aqul, con el indicative publicitario 
lYa est- a la ventaT tal cual aparece en las 
p- ginas interiores de algunos ejemplares de 
ZX) aparecido en el 86 pueda hacer su 
particular aportaciUh cediendo dicho 
ejemplar para que pueda ser escaneado al 
complete y ya se podr- decir eso de, leso es 
todo, amigosT. 

Un detalle, si entre scan y scan encontr- is 
alguna que otra p- gina con algunas lagunas 
en su interior, no os asustBs. Unos cuantos 
n‘ meres de ZX sufrieron en su memento el 
irresistible refreno de un servidor por 
recortar fotogramas y hasta im- genes de 
car- tulas, come quien colecciona cromos de 
todo tipo. Se arreglar- en su memento. 






www.microhobbv.com 
Ir a 1 Proyecto Scanner? y desde ahi a IZXT 

Aunque no est- confirmado a' n, espero en 
breve ponerme a trabajar en el escaneo de 
otra de las revistas que algunos viene 
aCbrando desde hace tiempo. El problema 
principal, no tengo todos los ejemplares 
disponibles, pero con la ayuda de otras 
personas se podr- conseguir la colecciUh al 
complete. Esta revista es ITodoSpectrumT. 
Muy pronto en vuestros ordenadores. 
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□Tnns priEirns 



Ln rriEinn de lpis 

nuEriTUEns 

http://www.if-leqends.orq/~adventure/ 

Una p- gina muy interesante, aunque en 
ingife, en la que podrBs hallar un inmenso 
archive catalogado de aventuras 
conversacionales, con una informaciUh m- s 
o menos detallada de cada una de ellas y 
con el aliciente de encontrar en la misma 
desde mapas hasta soluciones para resolver 
dudas, e incluso cicerones para los menos 
expertos. 

mriz; spoEihts 
SDUEICE CODE 
FiEPaSlTDFiV 

http://maz.spork.dk/src/index.html 

Aqul hallarBs, entre otras cosas, los cCdigos 
fuente de juegos cl- sicos para el ZX 
Spectrum creados por este programador 
para algunas compadas de software (Buggy 
Boy, Chain Reaction y Xevious), los cuales 
los pone a disposiciUh de cualquiera que 
desee escudriC&r en el interior de estos 
programas. 




C.fi.S.fi. - THE 
CLPiSSIC 
PiDUEETUPES 
SDLLJTian FlPiCEIUE 

TamblBi en inglEs, es otro de los sitios webs 
en los que te puedes sumergir para 
encontrar soluciones completes de juegos 
conversacionales en todos los sistemas 
disponibles, no solamente ZX Spectrum. 

Puedes incluso encontrar emuladores de 
todo tipo, incluyendo el MESS en su versiUh 
actual 0.99. 

http://solutionarchive.com/ 

Y ya que hablamos de p- ginas web sobre 
aventuras conversacionales, cUhio no me 
voy a olvidar de las que nos tocan m- s de 
cerca: Estas son las direcciones: 

www.speccv.orq/base/ 

(Proyecto B.A.S.E.) 

y 

http://caad.mine.ru/ 

(La p- gina del C.A.A.D.) 

mriEPiEirE ee: 

EE ELEUa 

Con mucho retraso, pero ya est- por fin el 
nuevo n‘ mere de esta revista, en su ediciUh 
on-line, para disfrute de todos los que la 
hemos leido de principio a fin, desde sus 
comienzos hasta la fecha presente. 

Esperemos que vuelvan a la regularidad de 
antes y con las mismas ganas de siempre. 

http://maqazinezx.speccv.orq 






